Tema N�1 - Saptamana 1-7 octombrie 2007 Exercitiul 0 : Documentare Cititi si conspectati in format manuscris capitolul 1 : " Declarations and Acces Control " din cartea SCJP Sun Certified Programmer for Java 5 Study Guide. Exercitiul 1 : Controlul variabilelor private cu ajutorul modificatorilor / accesorilor 1.Adaugati un atribut de tip pret pentru clasa Carte (un numar care poate avea doua zecimale si este de tipul double), si adaugati un modificator si un accesor pentru acest atribut. Adaugati de asemeni un constructor care ia in considerare si acest ultim atribut. Daca pretul unei carti nu a fost specificat metoda toString() va trebui sa returneze in locul corespunzator : "Pret nespecificat". Luati in calcul si faptul ca anumite carti pot fi gratuite,deci avand setata valoarea pretului cu 0 (zero). Valoarea 1 va insemna ca pretul unei carti nu a fost specificat. * Pentru un atribut xxx un accesor este o metoda care returneaza valoarea acelui atribut.El are o semnatura de tipul TipAtribut getXXX( ) , unde TipAtribut este tipul atributului . * Pentru un atribut xxx un modificator este o metoda care modifica valoarea acelui atribut.El are o semnatura de tipul void setXXX(TipAtribut valoareNoua) , unde TipAtribut este tipul atributului iar valoareNoua este noua valoare cu care se va seta acel atribut. 2. In continuare avem intentia de a bloca pretul unei carti, in sensul ca o data ce pretul unei carti a fost precizat acesta nu va mai putea fi modificat . Pentru un obiect de tip carte valoarea atributului pret nu va putea fi setata decat o singura data si nu va putea fi modificata ulterior, o tentativa de modificare a pretului unei carti provoc�nd afisarea unui mesaj de eroare. Rescrieti metoda setPret ( double pretn) pentru a reflecta cerinta de mai sus. Pentru aceasta adaugati un atribut pretFixat de tip boolean care va indica faptul ca pretul nu mai poate fi modificat.(!!!Atentie faceti toate modificarile suplimentare generate de introducerea noului atribut). 3.Declarati atributul pret de tipul public. Stergeti modificatorul/accesorul acestui atribut de clasa.Afisati in consecinta in cadrul metodei toString() pretul cartii fara a folosi vreo metoda. Exercitiul 2 : Compararea a doua carti utilizand o metoda de instanta In clasa Carte scrieti o metoda de instanta compare( ) care compara doua carti din punctul de vedere al numarului de pagini. Aceasta metoda va primi ca si parametru un obiect de tipul Carte si va returna : - 0 (zero) , daca cartea curenta are acelasi numar de pagini cu acea carte transmisa ca si parametru. - 1, daca cartea curenta are un numar mai mare de pagini decat cartea transmisa ca si parametru. - -1, daca cartea curenta are un numar mai mare de pagini decat cartea transmisa ca si parametru. Pentru testare folositi un cod de genul urmator : System.out.print("Autorul cartii mai groase este "); String autorCarteGroasa; // codul pentru a gasi cartea mai groasa // Scrieti 2 versiuni : una cu if si alta utilizand switch . . . System.out.println(autorCarteGroasa); Exercitiul 3 : Clasa numerelor complexe Scrieti o clasa ce modeleaza conceptul de numere complexe. Aceasta clasa va permite diferite operatii cu numere complexe cum ar fi adunare,scadere,inmultire,ridicare la putere, opusul si conjugatul unui numar complex,modulul, etc. 1.Pentru fiecare dintre metodele corespunzatoare unei operatii aritmetice scrieti doua variante astfel : * O prima varianta va returna rezultatul folosinduse de un nou obiect de tipul complex. * A doua varianta va returna rezultatul folosindu-se de obiectul curent asupra caruia i se transmite cel de-al doilea operand, prin modificarea partii reale respectiv imaginare. De exemplu pentru adunare vom avea doua metode : void add(Complex newComplex) - aceasta metoda returneaza practic rezultatul in obiectul curent : Fie un numar complex z(1,1) si zz(2,5) , se apeleaza z.aduna(zz) si apoi se observa ca avem z(3,6). Complex aduna(Complex newComplex) - aceasta varianta va returna rezultatul in obiectul de tipul complex specificat prin semnatura functiei. 2.Pentru fiecare din operatiile aritmetice de baza : adunare,scadere,inmultire implementati de asemeni o metoda de tipul static ce va primi ca si parametru doua numere complexe si va returna intr-un alt numar complex rezultatul corespunzator obtinut. 3. Implementati de asemeni o metoda toString( ),care sa afiseze un numar complex asa cum sunteti obisnuiti de la cursurile de matematica : 2+3i, 5-7i, etc. Numerele pot avea si zecimale, si nu pot fi de forma 2+ -3i ci 2-3i. 4. Verificati ca (1+i)(1+i) este 2i . Efectuati aceasta inmultire utilizand toate cele trei metode de inmultire prezentate mai sus. 5. Fie numerele complexe z1 = 1 + 2i z2 = 3 - 5i z3 = 1 + i z4 = (z1 - z2) (z3 -1) Efectuati urmatoarele operatii utilizand toate cele trei metode de inmultire / adunare / scadere prezentate mai sus : (z1 - z2) (z1 + z2 -1) (z1*z2+1) (z2-z1) Ce observati ? Ce concluzii puteti trage ? Care metoda o preferati ? Exercitiul 4 : Ceasca de OO Acest exercitiu nu este unul care sa verifice sau sa aprofundeze cunostintele voastre de Java.Scopul lui este a repeta conceptele programarii orientate obiect. Cititi urmatorul fragment ,preluat de pe Wikipedia. Sah (joc) Salt la: Navigare, cautare Acest articol se refera la jocul de sah. Pentru alte sensuri vedeti sah (dezambiguizare). Sah (de la cuv�ntul persan shah, "rege") este un joc de strategie �ntre doi jucatori. Reguli de joc Jocul se desfasoara pe tabla de sah; aceasta are o forma patrata si este �mpartita �n 8 linii, numite orizontale si 8 coloane, numite verticale ce formeaza 64 de patrate cu suprafete egale, numite c�mpuri colorate alternativ �n alb si negru. La �nceput fiecare jucator are 16 piese: 8 pioni, 2 turnuri, 2 cai, 2 nebuni, un rege si o regina. Un jucator controleaza piesele albe iar celalalt piesele negre. Jucatorii muta pe r�nd, respect�nd anumite reguli. Scopul jocului este obtinerea matului. Acesta survine atunci c�nd un rege este atacat si nu poate fi mutat nicaieri spre a evita capturarea. Pion Salt la: Navigare, cautare Diagrama 1 Piese de sah Rege Regina Turn Nebun Cal Pion Pionul este piesa prezenta �n numar cel mai mare �ntr-un joc de sah, exista c�te 8 pioni pentru fiecare jucator. Scopul pionilor este asemanator cu cel al corpului celui mai numeros uman dintr-o armata din realitate, av�nd functia soldatilor lipsiti de orice grade militare. Pionii sunt considerate piesele cu valoarea cea mai scazuta din jocul de sah, fiind frecvent "sacrificati" cu scopul de a obtine o pozitie superioara sau masc�nd un atac ulterior asupra adversarului. Nu �nt�mplator, se foloseste frecvent �n vorbirea obisnuita expresia "a sacrifica un pion" cu �ntelesul unei investitii mici pentru un rezultat ulterior major. Mutarea pionilor �n jocul de sah �n diagrama 1 sunt prezentate mutarile posibile ale pionilor. * Pionii pot muta doar c�te un c�mp si numai �nainte, pe verticala, daca acel c�mp este liber. 1. Este cazul pionilor albi de la a2 si e7 care pot muta la a3, primul, respectiv la e8, al doilea. 2. Este, de asemenea, cazul pionilor negri de la d2 si h7, care pot muta la d1 si h6. * Exista doar o singura exceptie �n cazul mutarii pionului doar un c�mp, numai �nainte. Daca pionul nu a fost mutat deloc, adica se afla de la �nceputul jocului pe c�mpul pozitiei initiale (vedeti diagrama 2), atunci poate fi mutat, doar o singura data, doua c�mpuri, p�na la jumatatea "c�mpului de batalie", care este tabla de sah. * Este cazul pionilor albi a2 si c2 care pot fi mutati nu numai la a3 si c3, dar si la a4 si c4. * Este, de asemenea, cazul pionilor negri de la f7 si h7, care pot fi mutati fie la f6 si h6 sau la f5 si h5. Pionul alb d5 poate captura fie turnul fie calul negru. Analog, pionul negru de la g3 poate captura turnul sau calul alb. Capturarea en passant este posibila pentru pionul alb d5 si pentru cel negru f4 imediat dupa efectuarea mutarii de doua c�mpuri a pionului advers. Mai t�rziu, dreptul de a efectua captura �n maniera en passant se pierde. Atacul si capturarea Spre deosebire de celelalte piese ale jocului de sah, care ataca exact pe directia lor de mutare, pionii se deplaseaza �ntr-un fel, pe verticala, si ataca, respectiv, captureaza piese adverse pe diagonala. �n diagrama 1, este cazul pionului alb de la b6 si a celui negru de la g3. Pionul alb de la b6 poate �nainta doar un c�mp, la b7, dar ar putea captura orice piesa adversa aflata fie la a7 sau la c7. Similar, pionul negru de la g3 poate �nainta doar un c�mp, la g2, dar ar putea captura orice piesa adversa aflata fie la a7 sau la c7. O forma speciala de atac si capturare, numita en passant, se poate aplica numai capturarii unui pion de catre alt pion �n conditii speciale (vedeti diagrama corespunzatoare). Pionul expus atacului si capturarii en passant trebuie sa fi fost mutat doua c�mpuri trec�nd pe l�nga cel advers, deci fiind �n c�mpul sau de atac. Dreptul de capturare en passant se pierde, daca captura nu reprezinta miscarea urmatoare. Blocarea pionilor Datorita mobilitatii reduse a pionilor, acestia nu trebuie �ntotdeauna capturati. Uneori, din ratiuni de strategie, este preferabila blocarea acestora. Blocarea pionilor se realizeaza prin plasarea unei piese adverse pe unicul c�mp pe care pionul ar putea muta la un moment dat. Blocarea poate fi eficienta �n multe cazuri, dar poate fi si o sabie cu doua taisuri, �ntruc�t prin blocarea pionilor nu se realizeaza si anularea functiei de atac a acestora. Chiar blocati, pionii pot, evident, ataca si captura pe diagonala. Ca o curiozitate, un pion poate avea un numar de maxim 4 (patru) mutari, de exemplu in urmatoarea situatie, cu albul la mutare: Alb: pion e2; Negru: pion d3, pion f3. In aceasta situatie, albul poate: 1. captura pionul negru din d3; 2. captura pionul negru din f3; 3. muta la e3; 4. muta la e4. Transformarea pionilor �n piese majore Desi considerat modest si lesne de sacrificat, totusi pionului i se rezerva un loc special �n jocul de sah, put�nd deveni orice piesa majora doreste jucatorul (regina, turn, cal sau nebun), cu exceptia regelui. La capatul cursei sale solitare pe verticala, daca scapa de toate pericolele de captare sau blocare, orice pion se poate transforma �ntr-o alta piesa majora, care devine activa �n clipa transformarii. Spre exemplu, �n diagrama 1, daca pionul negru de la d2 sau cel alb de la e7 fac miscarile finale la d1, respectiv la e8, se transforma fiecare �ntr-o alta piesa majora de aceeasi culoare. Totusi, la schimbarea pionului sunt preferate reginele, din motive evidente, ce sunt forta si mobilitatea lor. Teoretic, orice jucator de sah are la �nceputul jocului alaturi de o regina, alte 8 potentiale regine, daca toti cei opt pioni ar fi transformati, la limita, �n regine. Acest amanunt, adesea uitat, al puterii "modestului" pion da un cu totul alt �nteles faimosului citat al lui Napoleon Bonaparte referitor la "bastonul de maresal" purtat de fiecare soldat �n ranita sa. Pozitia initiala a pionilor Diagrama 2 �n diagrama 2, se observa dispozitia initiala a pionilor �ntr-o partida de sah. Pionii albi ocupa linia a 2-a a tablei, iar cei negri linia a 7-a. �n spatele pionilor, protejati de acestia se gasesc asa zisele piese majore: regele, regina, c�te doi nebuni, doi cai si doua turnuri. Este demna de remarcat protejarea totala a ambelor "armate" la �nceputul jocului. Piesele majore se gasesc �ndaratul pionilor, protejate de acesti, iar pionii pot ataca fiecare c�mp al liniilor 3 pentru alb si 6 pentru negru, de doua ori, cu exceptia c�mpurilor laterale, ce sunt atacate doar o singura data, dar care sunt protejate de marginea tablei. Jocul de sah Jocul de sah este, �n esenta, parasirea unei stari de echilibru primar, static si sigur, pentru cautarea unui alt tip de echibru, care este progresiv, dinamic, nesigur si agresiv sau defensiv, depinz�nd de dezvoltarea partidei �n sine. Pornind de la explicatile anterioare legate de jocul de sah,imaginati-va ca aveti de construit o aplicatie care sa permita un joc on-line de sah. Una din problemele importante in a construi aplicatia este proiectarea ei,adica aplicarea cunostintelor voastre despre programarea orientata obiect. Realizati o schita, un desen, care sa prezinte schematic clasele necesare aplicatiei, ierarhia de clase, metodele si atributele acestor clase. Prezentati aceasta schita la laboratorul urmator. Saptamana viitoare veti gasi si rezolvarea acestei probleme. Adus de la "http://ro.wikipedia.org/wiki/Pion_%28%C5%9Fah%29" [Laborator de Programare Java] Prep.Drd. Aritoni Ovidiu 